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e Der Meister zieht eine Bildkarte und steckt sie in

die Kartenabdeckung, damit nur Illustration und Titel

sichtbar sind. Der Meister darf die Bewertung auf

Fiir 3 oder mehr Spieler ab 8 Jahren. keinen Fall lesen, und muss auch darauf achten, dass die
Kiinstler die Illustration nicht sehen.

e Der Maeister wiirfelt einmal, um die Zahl der Bonus-
Bewertung zu bestimmen. Die Kiinstler markieren die
. Zahl unten auf der ersten Seite 1thres Zeichenblocks.

e Alle Spieler wiirfeln einmal, um mit dem héchsten Ergebnis
den Meister der ersten Runde zu bestimmen. Die anderen
Spieler sind die Kiinstler.

® Der Meister nimmt ein Blatt von einem der Zeichenblscke
und verwendet das Spielstandsblatt auf der Riickseite zum
notieren der wihrend des Spiels gewonnen Punkte.

® Erschreibtden Namel}j edes Spielers zweimal auf dieses Blatt:

Einmal im oberen Teil (&) (Bewertungsfeld des Meisters) und

einmal im unteren Teil ®) (Bewertungsfeld der Kiinstler).
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- o Jeder Spieler bekommt einen Zeichenblock sowie einen
Bleistift und schreibt seinen Namen unten auf das erste Blatt. /4




LIENN Dt EIN KANSTLER BIST, DANN ZEICHNE
NIOHT 2e KLEIN UND VERSCHWENDE KEINE ZEXTT
MIT SCHNORKELELEN .

DAs IsT KEIN
MALWETTBEWERS!

¢ Jeder Kiinstler reicht nun voller Stolz sein Meisterwerk an
seinen linken oder rechten Nachbarn weiter, je nach Wahl des
Meisters. Jeder ist somit nun der Kritiker eines Werks seiner
Mitspieler.

® Der Meister zieht die Karte aus der Abdeckung und liest die
zehn Punkte der Bewertung der Reihe nach vor.

* Fiir jeden Punkt miissen die Kritiker urteilen, ob er auf der
vor ihnen liegenden Zeichnung beriicksichtigt wurde. Wenn
ein Kritiker findet, dass dies der Fall ist, hakt er das Feld , JA”
iiber der entsprechenden Nummer ab. Wenn nicht, hakt der
das Feld ,NEIN“ ab. ~

Damit ein Bewer tunqapunkt erfiillt ist, miissen alle genannten
Elemente auch in der Zetcb/umq vorbanden sein. Der Punkt
,Die Katze ist unter dem Tisch® gebt zum Beispiel davon aus,
dayss ein Tisch vorbanden (st. Wenn eine Katze, aber kein Tisch
gezeichnet wurde, gibt's auch keinen Punkt dafiir.

® Noch darf nur der Meister das Original sehen. Bei den S

Entscheldungen der Kritiker darf er nicht eingreifen. Er
kann weder einen Bewertungspunkt klarstellen, noch das
Originalbild zeigen oder einen Punkt, der noch nicht bewertet
wurde, preisgeben.

Die Kiinotler sollten ihre eigenen Zetchnungen immer mut einem Auge
tm Blick halten, um die Entscheidung des Kritikers wortreich anfechten
zu konnen!

Bei Ziveifeln oder Protest muss der Kritiker de Meinung seiner Kollegen
erfragen. Wenn es ketne Einigung gibt, kommt es zu einer Abstimmung,
an der der Mewster und der Kiinotler nicht tednebmen iirfen.

Bel etnem Gleichstand unter den Kritikern entscheidet der betroffene
Kiinotler.

® Jeder Kiinstler erhilt 3 Siegpunkte, wenn auf seiner
Zeichnung die Bonusbewertung beriicksichtigt ist und
1 Siegpunkt fiir jeden der anderen beriicksichtigten Punkte. -,

* Der Meister erhilt 1 Siegpunkt fiir jeden Bewertungspunkt,
der von mindestens einem Kiinstler erfiillt wurde. Auch
wenn mehrere Kiinstler den gleichen Punkt berticksichtigen
erhilt er nur einen Punkt. Ebenso erhilt er nur einen
Punkt und nicht 3 wenn ein oder mehrere Kiinstler die
Bonusbewertung beriicksichtigt haben. Nach und nach hakt
er die entsprechenden Felder ab (,JA” oder ,NEIN"). -

* Wenn alle Bewertungspunkte aufgefiihrt und bewertet
wurden, notiert jeder Kritiker den
Gesamtwert seines Kiinstlers fiir

diese Runde in dem Feld rechts

unten auf dem Zeichenblatt.

Dieser Wert wird danach auf das
Bewertungsblatt iibertragen. '
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® Der Meister muss auch sein Ergebnis notieren: zunéchst im 6 * I
oberen Teil (Bewertungsfeld des Meisters) und dann im

unteren Teil " (Bewertungsfeld der Spieler). « GO pomeLse T

FilLi™

3) Ende der Kunde o

o Der Meister enthiillt daraufhin das Original, damit jeder
sein Werk damit vergleichen kann. Dies dndert zwar nichts
am Punktestand, ist aber einer der besten Momente im Spiel,
glaubt mir!

* Jeder Kiinstler sammelt sein Bild ein und legt es bis zum Ende
I des Spiels zur Seite. Die besten Zeichnungen sind auch Jahre
spater noch fiir einen Lacher gut und sollten aufgehoben werden.

® Nun beginnt die niichste Runde. Der Spieler zur Linken des
Meisters wird zum neuen Meister fiir die kommende Runde.

‘Slp/e/endea '

® Das Spiel endet, wenn jeder Spieler einmal Meister war. Fiir
ein lingeres Spiel kénnen sich die Spieler vorab darauf einigen,
dass jeder zwei- oder dreimal Meister wird.

e Am Ende des Spiels werden die Siegpunkte fiir jeden
Spieler zusammengezihlt, indem alle seine Punkte auf dem
Bewertungsfeld addiert werden. Der Spieler mit den meisten
Siegpunkten ist der Sieger.




